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1. Crédits 


Texte par Thomas Munier, domaine public 


Polices : 1456Gutenberg, Luciole, Marko One, Old Newspaper Types, polices gratuites pour un usage non commercial 
Crédit couverture : celie, kurafire, Tasmanian Archive and Heritage Office, licence cc-by-nc 


Inspirations : 

+ [Article] Mathieu B. : La Free Kriegsspiel Revolution, sur C'est pas du JDR 
https://www.cestpasdujdr.fr/la-free-kriegsspiel-revolution/ 

+ [Podcast] PODCAST SCHISMATIQUE 06. Résistance, simulation, métaphysique, par kF et Valentin T. 
https:/www.youtube.com/watch?v=r2CkjFzbT-8&t-90s 

+ [Jeu] Le jeu de rôle "old school renaissance" Fièvres de Claude Féry 
https://drive.google.com/file/d/1zqLbtU1Sr8h8yu_DmX3v6GRrK_9ft38U/view 

+ [Parties audio] Les parties audio de Claude Féry en général 
https://outsiderart.blog/podcasts/parties-de-jeu-de-role-en-audio-par-claude-fery/ 














2. Informations 


NB. : Nous écrivons « joueuses ». Cet emploi du neutre féminin est un appel à la mixité, il s'adresse donc à toutes les 
personnes qui jouent, quel que soit leur genre. 


Voici les informations à partager et les accords à négocier entre joueuses avant le début de la partie. Absolument tout 
ce qui suit est du registre du conseil et peut donc être ignoré, dans un esprit de préserver la liberté de la table avant le 
respect des préconisations. 


(temps de lecture : 18 minutes) 


2.1. Présentation du jeu 


Umwald est un jeu de rôle choral et sans règles d'exploration, de danger, de quotidien et de drame dans les tréfonds de 
la forêt de Millevaux, inspiré du Free Kriegsspiel Revival. 


Il met l’accent sur l'immersion dans un univers étrange et post-apocalyptique, aussi fascinant qu'hostile, où la forêt a 
tout recouvert. 


2.2. L'univers de Millevaux 


L'univers de Millevaux 


+ L'action se place dans notre monde, dans un futur indéterminé. 

La civilisation est tombée en ruine (on ignore depuis quand) et les enclaves qui subsistent menacent à leur tour de 
s'effondrer. 

+ La forêt a tout envahi et continue à progresser, et avec elle une faune et une flore sauvage et hostile. 

+ La majorité des humains souffrent de l'oubli: ils perdent les souvenirs de leur passé (les savoir-faire et les 
connaissances demeurent, mais l'histoire et le présent du monde sont oubliés). Ceci provoque un sentiment de manque 
et beaucoup luttent pour retrouver leur mémoire. 

+ L'emprise, une force mutagène, transforme les êtres et les choses. Humains, animaux, végétaux et même minéraux 
peuvent être touchés et se transmuter l'un en l'autre. 

+ L'égrégore, une trame psychique issue de nos peurs, de nos émotions et de nos croyances, provoque à notre insu des 
phénomènes surnaturels. Si une maison a été le lieu de meurtres, elle devient une maison hantée avec des murs 
sanglants et des meubles qui dansent. Si les gens pensent qu'un ogre habite cette forêt, un ogre finira par émerger, qu'il 
apparaisse de rien ou qu'un habitant se transforme en ogre. 

+ Les horlas sont des créatures issues de l'emprise et de l'égrégore. Ils ne sont ni humains ni animaux, leurs apparences 
et leurs motivations sont variées. Les gens les craignent mais les connaissent très mal. 





Il y a plus d'information sur l'univers de Millevaux sur la page dédiée (https:/outsiderart.blog/millevaux/) et notamment 
dans les livres d'univers (https://outsiderart.blog/millevaux/livres-dunivers/), la ou les joueuses peuvent en prendre 
connaissance mais c'est absolument facultatif. 





2.3. Les trois postures de joueuses 


Une joueuse focale se concentre sur le fait de jouer son personnage. 

Une joueuse arbitre se concentre sur le fait de jouer le décor et les figurants. Elle empiète sur les personnages au sujet 
des conséquences des actions passées (une plaie qui suppure, des hallucinations lancinantes, un désespoir tenace). 

Une joueuse totale cumule les postures de joueuse focale et arbitre : elle joue donc à la fois son personnage et le décor 
et les figurants. 


2.4. Se répartir les personnages, le décor et les figurants 


Choisissez entre ces quatre modes : 

+ Carte Blanche : une ou plusieurs joueuses arbitres face à une ou plusieurs joueuses focales. 

+ Carte Noire : Toutes les joueuses sont des joueuses totales. 

+ Solo : une seule joueuse totale, qui joue toute seule. 

+ Carte Rouge : Pendant que certaines joueuses sont focales, d'autres sont arbitres, mais les postures peuvent changer 
en cours de jeu. Pour passer de focale à arbitre, une joueuse doit, afin d'éviter tout conflit d'intérêts, renoncer 
définitivement à jouer son personnage : il va mourir, disparaître, connaître une transformation ou une aliénation 
irréversible, ou tout simplement devenir un figurant. Pendant sa phase d'arbitre, la joueuse peut encore interpréter ce 
personnage en tant que figurant, ce qui peut être l'occasion de mettre en scène sa transformation. Mais si elle veut 
redevenir une joueuse focale, elle doit se créer un nouveau personnage ou transformer en personnage un des figurants 
qui n'a jamais été interprété par aucune joueuse focale. 


Dans la suite de ce document, pour plus de simplicité, on dira “la joueuse arbitre” même quand il y en a plusieurs ou 
quand une joueuse totale endosse des fonctions de joueuse arbitre. 
B) 


2.5. La préparation est-elle sacrée ? 


Les joueuses doivent se mettre d'accord pour savoir si la joueuse arbitre doit respecter le contenu de la préparation 
(hexagones et fiches de lieu, fiches de figurants, résultat des tables aléatoires) ou si elle peut s'en affranchir au besoin. 
Le respect de la préparation garantit plus d'immersion pour les joueuses focales (elles explorent un monde qui leur pré- 
existe), le non-respect offre plus d'adaptation à la joueuse arbitre. 


2.6. Qui décide des conséquences d'un coup ? 


Les joueuses doivent se mettre d'accord sur ce qui se passe quand un personnage est la cible d'un coup ou tente une 
action incertaine : qui en raconte l'issue ? 

Si c'est la joueuse arbitre, cela garantit plus d'immersion. 

Si ce sont les joueuses focales, cela garantit plus de co-narration. 


2.7 Sécurité émotionnelle 


Quand une joueuse est mal à l'aise ou peu inspirée par une situation, elle peut l'annuler avec ce mot magique : “Oubli”. 
Elle peut aussi utiliser le mot magique "Revisitation” pour proposer une version différente de la situation, qui lui 
convient mieux. 


2.8 Débriefings 


Le bon déroulé d'une partie d'Umwald se base sur la confiance qu'on porte en la joueuse arbitre, censée donner vie à la 
forêt de Millevaux de façon impartiale. Cette confiance se construit par les débriefings. Lors de la première partie, il est 
conseillé de faire une pause toutes les une ou deux heures et poser ces questions aux joueuses focales : 

"Avez-vous eu de l'amusement ou non ? Pourquoi ?" 

"Quand l'arbitre s'est-elle montrée juste/injuste ? Pourquoi ?" 

"Avez-vous des souhaits pour la suite ?" 


Les joueuses focales doivent aussi garder à l'esprit que le concept d'Umwald est de voyager dans le monde intérieur de 


la joueuse arbitre, certes en tentant de faire survivre son personnage, mais ceci reste un voyage et non une compétition 
contre l'arbitre. 


2.9. Durée du jeu 


Les joueuses se concertent pour savoir combien de temps la partie va durer, et si elle connaîtra des suites, sachant qu'il 
ne s'écoule pas de temps dans le jeu entre deux parties : on ne fait pas d'ellipses. 


3. Création des personnages et des figurants 


Après avoir établi ensemble le contrat social, voici les étapes de création qui précédent la partie proprement dite. Basées 
sur l'aléatoire et le minimalisme, elles devraient être très rapides à faire à moins que les joueuses préfèrent choisir dans 
les tables aléatoires plutôt que de tirer au hasard, ou si elles rajoutent des options. 

Quand un tirage aléatoire ne convient pas au groupe, on peut en refaire un jusqu'à satisfaction. 


3.1. Création de communauté 


De son héritage wargame, Umwald reprend le concept de jouer un collectif face au chaos. Les joueuses doivent tirer une 
communauté dont feront partie leurs personnages et quelques figurants au début du jeu. 

Pour ceci, un tirage sur cette table suffit. 

https://chartopia.d12dev.com/chart/33962/ 





3.2 Création de personnage 


Chaque joueuse focale tire la mission de vie de son personnage sur cette table : 
https://chartopia.d12dev.com/chart/33963/ 

Chaque mission de vie implique un lien relationnel avec deux personnes. Le nom des personnes concernées sera 
déterminé à la volée, pendant le jeu. 


Elle tire ensuite un portrait sur cette table : 
https://chartopia.d12dev.com/chart/24568/ 





Option : On peut étoffer son personnage en utilisant la méthode complète de création de personnage du jeu Les Sentes 
(https://chartopia.d12dev.com/collection/1686/) ou du jeu Nervure (https://outsiderart.blog/millevaux/jeux-par-thomas- 
munier/nervure/). Attention, la méthode complète du jeu Les Sentes peut donner un jeu plus orienté histoire/conte, ce 
n'est pas forcément ce que vous cherchez. On peut aussi trouver des personnages prétirés et interconnectés dans le 
carnet Écheveuille de Claude Féry : 

https://s.421.fr/carnetclaudefery : 

On peut fabriquer ses propres fiches de personnages interconnectés avec la méthode Écheveuille : 
https://outsiderart.blog/millevaux/jeux-par-thomas-munier/echeveuille/ 








3.3. Création des figurants de la communauté 


Chaque joueuse crée un ou plusieurs figurants en suivant les mêmes étapes qu'une création de personnage. Il ne faut 
pas dépasser six figurants au départ. 


4. Jouer son personnage 


Voici comment une joueuse focale peut envisager de jouer son personnage. 
4.1. Des façons plus ou moins immersives de jouer 


La méthode la plus naturellement pensée pour Umwald est de jouer son personnage d'instinct : en essayant de le faire 
survivre et le faisant agir selon ses besoins et pulsions, sans trop réfléchir à si cela créerait une bonne histoire. 
L'amusement viendra de votre exploration de la forêt de Millevaux et de vos rencontres avec ses habitants. 


Cependant, c'est aussi possible d'adopter un style de jeu plus en surplomb de son personnage, par exemple au service de 
l'histoire ou du collectif. Mais dans ce cas, il est préférable d'éviter de parler au sujet du jeu pendant qu'il se fait. Une 
joueuse focale peut avoir une façon très analytique ou artistique de jouer, mais elle est invitée à préserver l'immersion 
en gardant ses réflexions en coulisses. 


Par ailleurs, les blagues de Kaamelott ou le résumé de la dernière série Netflix sont moyennement bienvenus, dans le 
souci de respecter l'immersion. 


4.2. Changer de personnage 


Une joueuse focale peut changer de personnage à tout moment, celui qu'elle abandonne devient un figurant, à moins 
qu'elle ne décrète sa mort ou sa disparition. 


4.3. Tenter des actions 


La dernière question est la suivante : comment faire agir son personnage et lui accorder une chance de survie ? Et bien, 
vous n'avez pas vraiment de feuille de personnage détaillée, et en tout cas il n'y a aucune valeur chiffrée. 

Dites-vous que tout peut être tenté, les interactions avec le monde sont encouragées et les initiatives des personnages 
sont le principal carburant du jeu. La joueuse arbitre dira si le personnage atteint une issue heureuse, pour cela il faut 
que les tentatives du personnage semblent raisonnables selon la vision du monde de Millevaux que se fait l'arbitre. 


4.4. L'équipement 


Vous n'avez pas d'équipement à la création, mais en cours de jeu, vous pouvez en récupérer et vous pouvez aussi 
considérer que vous possédez sur vous les pièces d'équipement liées à votre mission de vie. Sur cet aspect, la joueuse 
arbitre se garde cependant le droit de vous limiter, afin de respecter l'ambiance de pénurie propre au monde de 
Millevaux. 


5. Arbitrer 


Voici comment une joueuse arbitre peut envisager de jouer les décors, les figurants, et les actions du monde sur les 
personnages. Ce chapitre est ordonné de l'aspect le plus indispensable au plus facultatif. 

Il convient dès à présent de rappeler ici l'existence de trois aides de jeu qui peuvent s'avérer très utiles : 

Les hexagones, présents en fin de ce jeu. 

Les tables aléatoires du jeu Nervure https://chartopia.d12dev.com/collection/1196/ 

Le carnet de personnages et de lieux de Claude Féry pour Écheveuille https://s.421.fr/carnetclaudefery 








5.1 Ne pas annoncer les règles à l'avance 


Umwald n'est pas tout à fait sans règles, puisque la joueuse arbitre a à sa disposition les conseils suivants ainsi que 
toutes les règles ad hoc qu'elle pourra décider d'utiliser ou d'inventer à la volée : ce peut être des règles chiffrées comme 
"un personnage qui monte dans un arbre a 50 % de chances de tomber” ou non chiffrées comme “les prédateurs 
interviennent toujours si on laisse son camp deux nuits au même endroit”. Mais elle est invitée à ne pas annoncer ses 
règles aux joueuses focales tant que leurs personnages ne sont pas mis dans le fait accompli. 


5.2 Ce sont les figurants qui donnent les infos sur l'univers 


Au fur et à mesure, l'arbitre va s'instruire sur l'univers de Millevaux ou en inventer sa propre version. Dans les deux cas, 
elle est invitée à ne pas divulguer ses connaissances aux joueuses focales, même si elles le demandent. Les seules 
sources d'accès aux informations sur l'univers de Millevaux est d'explorer soi-même ou de poser des questions aux 
figurants. Certains aspects triviaux de l'univers (on doit faire des rites funéraires pour éviter que les morts reviennent) 
seront révélés rapidement, d'autres aspects plus obscures (les goupils manipulent les grours pour les pousser à faire la 
guerre aux humains) nécessiteront de patientes investigations ou d'être au bon endroit au bon moment. 


5.3 Quelques principes d'univers à savoir 


Voici quelques choses que la joueuse arbitre peut savoir par l'univers et transmettre aux personnages par les figurants 
ou par l'expérience : 

+ Quand deux personnes se rencontrent, elles pratiquent le salut mémoriel : on se croche les mains et on dit « Tout est 
lié et voici mon histoire : [insérez ici nom et récit de vie de la personne]. 

+ Quand on tue un humain, un monstre ou un animal, on peut recevoir un choc mental qui nous incapacite quelques 
temps. Également, on capte un souvenir de la personne qu'on vient de tuer. La table des souvenirs de Nervure peut alors 
être utile. 
https://chartopia.d12dev.com/chart/26813/ : 

+ Quand on reçoit un coup qui nous met à l'article de la mort, on a un flash-back de sa propre vie. À nouveau, la table 
des souvenirs de Nervure est bienvenue. 

+ Un humain, un monstre ou un animal mort doivent recevoir des rites funéraires sinon ils peuvent revenir sous forme 
de mort-vivant. 

+ Les souvenirs peuvent servir de monnaie. Pour les petites dépenses, une petite obole (on raconte le souvenir). Pour 
les grandes dépenses, une grande obole (on cède le souvenir, voire on cède son passé). Il est possible de laisser les 
joueuses focales inventer des souvenirs dans le cadre de ses transactions, mais on peut aussi préférer jouer uniquement 
sur les souvenirs de moments joués ou acquis lors de précédents flash-backs. 





5.4 Gérer la carte 


La joueuse arbitre va utiliser les hexagones de la forêt de Millevaux présents en fin de ce document. Elle fait commencer 
la partie sur l'hexagone de son choix (de préférence un hexagone de la surface, numéroté entre 1 et 18). 

Il existe des passages entre certains hexagones et des hexagones de la forêt souterraine et des forêts limbiques. Ces 
passages sont indiqués sur la carte, mais ils ne sont pas forcément visibles pour les personnages : une fouille minutieuse 
des lieux peut être nécessaire. 


L'arbitre est invitée a cacher la carte, par exemple derrière un écran de jeu 
https://archive.org/download/MillevauxEcranParThomasMunier/Millevaux_Ecran®%o20par%o20Thomas®%20Munier.pdf 





Un hexagone représente en moyenne trois heures de marche forcée à traverser. 


Les personnages n'ont aucune connaissance de la géographie des lieux. Les figurants peuvent avoir quelques 
informations, à la discrétion de la joueuse arbitre, mais rien d'aussi précis qu'une carte. 

Chaque hexagone présente trois points d'intérêts, mais à cause du couvert forestier omniprésent, ceux-ci ne sont pas 
forcément dans le champ de vision des personnages quand ils arrivent dans un hexagone. De la marche, des fouilles ou 
de l'escalade peuvent être nécessaires pour les apercevoir. Les points d'intérêt se résument à un dessin sur la carte et 
deux-trois mots de description : la joueuse arbitre a toute discrétion pour déterminer en quoi ils consistent exactement. 


La joueuse arbitre peut créer de nouveaux hexagones mais les 36 existants devraient déjà offrir des heures et des heures 
de jeu, à condition d'éviter les raccourcis en hélicoptère. 


La joueuse arbitre peut inventer des lieux supplémentaires pour peupler un hexagone. La table des lieux de Nervure peut 
l'y aider. 
https://chartopia.d12dev.com/chart/26800/ 





5.5. Gérer les figurants 


Les figurants, notamment ceux de la communauté, sont une grande source de jeu. La joueuse arbitre est invitée les faire 
interagir entre eux et avec les personnages (c'est naturel, ils font partie de la même communauté), à jouer leur mission 
de vie, et si nécessaire, à étoffer leur création en cours de partie. (voir la table de création de personnage des Sentes : 
Jouer les figurants, compléter sa création à la volée avec la méthode de création du jeu Les Sentes 
https://chartopia.d12dev.com/collection/1686/) 

Les figurants hors-communauté n'ont pas forcément besoin d'autant de soin, un portrait peut suffire. 

Les horlas, qui seront une source d'aversité et de découverte, peuvent être générés avec cette table de Nervure : 
https://chartopia.d12dev.com/chart/26858/ 





5.6. Savoir quoi raconter 


Le voyage à travers les hexagones, la gestion des figurants et des horlas peuvent suffire à meubler une partie. Mais la 
joueuse arbitre peut aussi ressentir le besoin d'étoffer tout ça. Pour cela, le jeu Nervure est le parfait complément. 
https://chartopia.d12dev.com/collection/1196/ 





5.7. Gérer la temporalité 


Umwald, dans la tradition old school, est un jeu qui prend son temps. Il n'y a ni introduction, ni élément perturbateur, ni 
climax de fin, juste le temps qui s'écoule et des situations qui s'enchaînent. Le temps de la partie ou de la campagne 
n'est qu'une tranche dans la vie de la communauté, ça n'est pas un épisode signifiant de leur histoire. 


Sans aller jusqu'à jouer en temps réel, on joue chaque situation sans faire d'ellipse. Aussi, une partie ne correspond 
souvent qu'à une demi-journée ou une journée dans le temps fictionnel. 


Le temps se découpe en trois périodes de jour, cinq périodes de nuit, (on dit aussi des quarts : il y a trois quarts de jours 
et cinq quarts de nuit, en référence à l'expression « prendre son quart » pour les gardes de nuit). 

Les 8 quarts d'une journée : 

1 Aube 2 Zénith 3 Crépuscule 4 Presque-nuit 5 Grasse-nuit 6 Noire-nuit 7 Nuit 

brune 8 Presque-aube. 


Pour bien montrer le passage du temps, il convient de jouer une situation par quart. 


Lors de la première partie, la joueuse choisit une période, et ensuite elle les enchaîne naturellement. Penser à décrire les 
évolutions de la luminosité à chaque période apporte beaucoup à l'immersion. 


5.8 Gérer le climat 


Umwald est un jeu de survie en milieu naturel, aussi mentionner le climat et ses évolutions est utile. La joueuse arbitre 
peut l'inventer à la volée, en gardant à l'idée qu'il fait souvent un temps de chiottes. L'idéal est de changer de climat à 
chaque quart, mais on peut changer moins souvent si on veut fluidifier le jeu. Il convient aussi de penser aux 
conséquences des climats précédents : ainsi, l'inondation qui succède aux pluies diluviennes. 

La table des climats de Nervure est bien sûr une alliée : 

https://chartopia.d12dev.com/chart/26801/ 





5.9 Les quatre types de situations 


Comme l'indique l'étiquette du jeu, il y a quatre types de situations : l'exploration, le danger, le quotidien et le drame. 
Cela peut sembler très incohérent, mais il faut se rappeler que l'objectif premier d'Umwald est l'immersion. C'est cette 
variation dans les situations qui va apporter un sentiment que le monde est réel. Ce n'est ni une succession de péripéties 
aventureuses ni une longue tranche de vie entre humains : c'est un mélange de tout ça. 


La joueuse arbitre va s'assurer que ces quatre type de situations soient présents. Elle va aussi laisser des espaces de 
temps calme pour les initiatives des personnages, ce qui est encore la meilleure garantie de diversité. 


L'exploration : Les personnages sont motivés à progresser dans la forêt pour trouver des ressources indispensables, 
assouvir leur curiosité ou leurs objectifs. Que la communauté soit sédentaire ou nomade, l'immobilité se traduit par un 
épuisement des ressources ou un accroissement des menaces extérieures, donc assez naturellement les personnages 
vont être encouragés à se déplacer et à fouler des territoires inconnus. La joueuse arbitre peut montrer qu'il y a des 
mystères à élucider en insinuant la présence de certains éléments cachés, elle peut aussi insister sur les beautés et les 
laideurs de ce monde : l'exploration est dans la fouille, dans le déplacement et dans la contemplation. En cas de panne 
sèche, la table de lieux de Nervure ainsi que la table d'univers sont appropriées. 
https://chartopia.d12dev.com/chart/26800/ https://chartopia.d12dev.com/chart/26859/ 
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Le danger : Millevaux est un monde post-apocalyptique en proie à une nature hostile, à des humains devenus fous ou à 
des technologies du passé qui continuent à nuire. De surcroît, la pénurie rend périlleuse la moindre chose : on peut 
mourir de septicémie en se piquant avec une ronce, ou déclencher une bagarre pour une boîte de conserve. La joueuse 
arbitre se demande constamment ce qui pourrait dégénérer dans une situation, quels sont les pièges cachés, et quels 
sont les dangers en approche. En cas de panne sèche, un tirage sur la table des horlas de Wervure est la solution de 
facilité. 

https://chartopia.d12dev.com/chart/26858/ 





Le quotidien : Le danger n'est cependant pas omniprésent, et il y a beaucoup de moments calmes où il faut simplement 
gérer les besognes matérielles : entretenir le camp, aller chercher du bois mort, faire de la cueillette. Une fois ces 
besognes accomplies, il reste encore du temps pour les jeux, les conversations, les manies. L'arbitre s'assure de ménager 
de tels temps calmes, de rappeler les besognes nécessaires à la communauté, de laisser les joueuses focales prendre des 
initiatives liées aux missions de vie de leurs personnages, de montrer l'exemple en engageant ses figurants dans des 
activités du quotidien. La table des saynètes de Nervure fournit des pistes pour alimenter le quotidien. 
https://chartopia.d12dev.com/chart/24389/ 





Le drame : Une communauté, c'est un ensemble de personnes qui décident ou subissent le fait de vivre ensemble, au 
cœur d'un monde hostile. Les sensibilités sont à fleur de peau. L'oubli, la maladie et la pénurie les exacerbent, et 
engendrent des passions belles et des passions tristes. Les personnes sont tiraillées par des besoins d'affection et par 
des pulsions de colère. La joueuse arbitre souligne le côté humain de l'aventure en interrogeant les joueuses focales sur 
le ressenti de leurs personnages, en engageant ses figurants dans des relations humaines (jouer leur mission de vie est 
un bon moyen pour cela), en introduisant de nouveaux figurants. Elle joue sur toutes les palettes : un moment bref 
passé dans le creux de l'épaule de l'autre, une révélation déchirante, un sourire sur un fugace, une jeune qui s'occupe de 
ses vieux, une bromance qui se cherche, le témoignage d'une agonie.… Il n'y a pas forcément besoin de chercher 
activement le drame humain, encore moins de l'imposer, mais il est nécessaire d'être aux aguets de ces possibilités, et 
leur laisser une place pour se développer, en faisant de la part humaine de l'aventure un aspect à part entière. 


5.10 Les quatre niveaux de description 


Pour faire sentir le monde vivant, la joueuse arbitre devra consacrer un certain soin à ses descriptions. Cela implique de 
prendre un certain temps de parole, ce qui est acceptable (au profit de l'immersion) jusqu'à un certain point (il ne 
faudrait pas dépasser 50 % du temps de parole, sinon la liberté d'action des personnages et le plaisir des joueuses 
focales peuvent s'en ressentir). 


Lorsqu'elle présente un nouveau lieu, la joueuse arbitre peut chercher à inclure quatre niveaux de description 
l'enluminure, l'annonce, l'insinuation, et la cachotterie. 


L'enluminure consiste à s'attarder sur des aspects qui n'ont aucune importance tactique, mais soulignent la réalité du 
lieu, son originalité, sa beauté ou sa laideur : des lucioles grésillent dans l'air, une odeur de moisi recouvre tout, le grain 
de la peau, des cris d'oiseaux étranges, des fourmis s'affairent sur l'écorce. 


L'annonce consiste à présenter sans ambages les éléments qui méritent d'être portés à la connaissance des joueuses 
focales afin qu'elles puissent exploiter le potentiel du lieu et en appréhender ses dangers : le sol boueux et glissant, un 
ours enragé attaché à une chaîne presque rompue, un sentier marqué d'empreintes humaines qui s'enfonce dans la 
forêt... 


L'insinuation consiste à lâcher de petites phrases au milieu de la description qui préfigurent sans en avoir l'air un danger 
ou un mystère cachés : un chuintement dans les feuillages, un arbre avec une forme pas naturelle, un bruit métallique 
sous les pas, une bouteille pleine dans le fatras (qui contient un élixir de régénération). Les personnages ont une chance 
de prévenir le danger ou de découvrir le mystère s'ils s'intéressent au détail insinué. S'ils ne relèvent pas, le danger va 
leur tomber sur le coin de la figure ou le mystère restera indécelé. Si les joueuses arbitres ne relèvent jamais les 
insinuations, la joueuse arbitre peut évoquer ce point en débriefing. 


La cachotterie consiste à prévoir des dangers cachés ou en approche sans les annoncer ou les insinuer dans la 
description : un figurant qui prépare un mauvais coup, un prédateur en maraude, un orage qui couve. Aucun détail de 
cela n'est évoqué dans la description. Au contraire, le figurant est avenant, le prédateur ne fait aucun bruit, le temps est 
clair. Les joueuses focales ne peuvent découvrir ses dangers cachés qu'en prenant l'initiative de poser des questions sur 
les aspects les moins inquiétants de la description. Si en effet, les joueuses focales se montrent vigilantes, elles se 
donnent une chance de dévoiler ces éléments cachés, par exemple en assaillant le figurant de questions, en faisant une 
reconnaissance alentours, ou en montant aux arbres pour scruter le ciel. Si elles ne le font pas, le danger peut les 
assaillir sans crier gare. Mais après tout, ce monde est cruel. 


5.11 Tranchebr les incertitudes 


Voilà le point délicat de ce jeu : comment déterminer, sans règles, si les personnages obtiennent ce qu'il veulent face à 
un monde plutôt âpre. Notez que si le contrat social a donné aux joueuses focales la responsabilité de trancher les 
incertitudes, elles peuvent en prendre connaissance. 


La joueuse arbitre est invitée à se rappeler qu'une partie d'Umwald est un voyage dans son monde subjectif, basé lui- 
même sur l'interprétation de la préparation [hexagones, principes de l'univers de Millevaux, tirages aléatoires). Cette 
subjectivité, du moment qu'elle respecte la préparation, est à assumer. 


Cependant, la plupart des problèmes ont des solutions, la joueuse arbitre ne sait juste pas forcément lesquelles. Avant 
de trancher une incertitude, elle doit laisser à la joueuse focale l'opportunité de proposer des solutions pour maximiser 
les chances de son personnage. Parfois, il n'y a pas de solution ou il y a une solution unique ou la joueuse focale ne 
trouvera pas de solution probante face à un problème particulièrement élevé ou ésotérique, mais parfois aussi elle s'en 
sortira avec les honneurs. 


Autrement dit, quand l'issue d'une action est incertaine, la meilleure réponse de la joueuse arbitre est de suivre son 
instinct. Ainsi, en répondant du tac au tac, quitte à être parfois injuste, elle renforcera l'impression d'un monde vivant. 


Je me dois cependant de vous préciser ce qui se passe en tâche de fond, quels sont les tris inconscients qui se cache 
derrière les décisions instinctives et dans quel registre il convient de chercher quand la décision instinctive ne vient pas. 


La joueuse arbitre a plusieurs boussoles de décision, énumérées ici a peu près de la plus cohérente à l'esprit d'Umwald à 
la moins cohérente : 

+ Appliquer la logique fictionnelle 

+ Laisser le hasard décider (emploi de tables...) 

+ Appliquer une logique ludique (récompenser les efforts, ou au contraire ne rien donner gratuitement) 

+ Proposer l'issue la plus intéressante pour l'histoire 


Quand la joueuse arbitre échoue à prendre une décision, cela peut signifier qu'elle doit collecter de l'information 
supplémentaire. Une technique, par exemple, constitue à faire approfondir quels sont les points forts et les points 
faibles du personnage. 

Par exemple : un personnage affronte un horla. La joueuse arbitre demande à la joueuse focale : "Ton personnage est 
plutôt fort en combat ou en course à pied ?”. 

On se doute que la joueuse focale va choisir le point fort qui l'arrange le plus sur le moment, mais la joueuse arbitre 
peut noter pour plus tard de présenter une situation qui attaque sur son point faible, ou tout simplement faire 
confiance aux développements naturels du jeu pour qu'une telle situation arrive un jour. 


Maintenant, voici les différentes issues possibles à une action incertaine, énumérées de la plus cohérente à l'esprit 
d'Umwald à la moins cohérente : 


+ La joueuse arbitre décide si l'action se solde par un échec ou une réussite. En cas de réussite, elle décide si cette 
réussite comporte un risque ou un coût ou si c'est une réussite totale. Le risque ou le coût peuvent être annoncés ou 
insinués à l'avance, ou annoncés a posteriori, ou issue incertaine. 

+ La joueuse arbitre utilise la table de résolution de Nervure 

https://chartopia.d12dev.com/chart/24391/ 

+ La joueuse arbitre demande à lancer un dé pour atteindre une valeur qu'elle a déterminé. 





La joueuse arbitre peut avoir affaire à des joueuses qui passent leur temps à négocier le bout de gras, ou elle-même 
générer un climat de paranoïa tel que les personnages passent leur temps à retourner chaque feuille morte à la 
recherche d'un piège. Cela peut faire partie du jeu, néanmoins il convient de rester vigilant sur l'énergie mentale que ça 
prend à tout le monde et sur le pas que ça peut prendre sur l'amusement collectif. Dans les scènes old school, on insiste 
beaucoup sur le fait que jouer sans règle consiste à confronter l'ingéniosité du personnage au jugement d'une arbitre, ou 
plus exactement à confronter le bagout d'une joueuse au jugement d'une autre. Umwald ressemble à ce type de jeu, 
mais il s'agit avant tout de faire un voyage dans des mondes intérieurs : les joueuses focales explorent le monde 
intérieur de la joueuse arbitre, et la joueuse arbitre explore le monde intérieur des personnages. La négociation continue 
pourrait miner cet aspect, et donc une certaine dose de lâcher-prise est bienvenue des deux côtés. Parfois, la joueuse 
arbitre sera trop gentille. Parfois, elle sera trop méchante. Mais la réussite de la partie est conditionnée à la qualité de 
l'immersion, pas au destin des personnages. Donc si tout le monde lâche un peu du lest sur ses prérogatives, le jeu sera 
plus fluide. 
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5.12. Tenir une liste de Tchekhov 


Les actions des joueuses, du décor et des figurants ont des retombées sur le long terme. Des idées germent, à mettre en 
œuvre en plus tard. Des choses telles que des maladies, des évolutions de tempérament ou la construction d'un abri 
connaissent des développements dans le temps. 


La joueuse arbitre est invitée à noter toutes ces choses dans une liste, avec une case à cocher précédant chaque entrée. 
Cette liste de "fusils de Tchekhov” lui servira de coffre à idées pour la suite. 


5.13. Scanner le ressenti des personnages 


La joueuse arbitre s'instruira beaucoup en interrogeant les joueuses focales sur le ressenti de leurs personnages : 
"Que t'attends-tu à trouver ?" 

"Qu'est-ce qui te surprend ? t'émerveille ? t'inquiète ? t'interpelle ?" 

"Comment te sens-tu ?" 

"Tes actions sont-elles alignées sur tes valeurs en ce moment ?" 

Etc... 

La table de questions de Nervure regorge de pistes. 

https://chartopia.d12dev.com/chart/24390/ 





5.14. Déplacer des pions sur les hexagones 


La joueuse arbitre peut vouloir générer des éléments mobiles sur la carte (brigands en maraude, animaux en migration, 
maladie qui progresse...) Il lui suffit de positionner des post-it sur les hexagones, et de les déplacer au fur et à mesure 
de la partie. 


5.15. La jauge des emmerdes 


La joueuse arbitre peut aussi vouloir ajouter un phénomène qui progresse dans le temps. La jauge des emmerdes est un 
outil simple pour le permettre. Il se présente comme suit : un intitulé et trois étapes. 

Par exemple : 

Jauge des emmerdes : Ensauvagement 

1. On entend des rumeurs sur des humains sombrant dans des instincts animaux. 

2. Un figurant de la communauté succombe à l'ensauvagement 

3. Un personnage est exposé à un risque d'ensauvagement 


La joueuse arbitre avance dans ses étapes à son gré. Ce peut être juste parce que le temps passe, parce que les 
personnages font des erreurs, ou pour rajouter de l'action. 


5.16. Jouer avec des figurines 


Une équipe vraiment old school pourrait avoir envie de jouer avec des figurines. Le seul inconvénient, c'est de trouver 
une façon de simuler correctement la forêt. Dans l'idéal, des figurines d'arbres. Il y a quelques battlemaps forestières 
parmi les Reversible Gaming Tiles du jeu Cadwallon 

http://www.legrog.org/jeux/cadwallon/reversible-gaming-tiles-set-a-fr 

Une forêt est un terrain en trois dimensions : il peut y avoir des choses dans les arbres et même sous le sol. La méthode 
des marelles permet de créer facilement des battlemaps abstraites en trois dimensions. 

https://s.421.fr/marelles 








5.17. Créer ou jouer des scénarios 


La joueuse arbitre peut avoir envie de préparer un scénario. Dans ce cas, le méthode du scénario en matrice est la plus 
indiquée car adaptée au jeu sans règles. 
https://outsiderart.blog/2019/06/18/le-scenario-en-matrice-une-structure-de-redaction-didactique/ 

A titre d'exemple, le scénario en matrice "La bouche et le bec” est un scénario tout fait absolument compatible avec 
Umwald. 

https://outsiderart.blog/2020/12/15/la-bouche-et-le-bec/ 








Il y a aussi de nombreux scénarios Millevaux conçus sans règles ou pour d'autres systèmes qui peuvent être repris avec 
Umwald. 
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